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Аннотация
В работе представлен опыт использования информационно-коммуникативных технологий, служащих средством формирования учебных компетенций в игровой форме на всех этапах обучения.

Нацеленность образования на развитие личности ученика, его познавательных, интеллектуальных и творческих способностей определяет место средств обучения и учебного оборудования в системе преподавания русского языка и литературы. Современное оборудование должно не только обеспечивать наглядность процесса обучения, но и с помощью мультимедийных средств создавать новую образовательную среду, направленную на развитие речемыслительных способностей учащихся, не только на формирование системы языковых и речевых  навыков и умений, предполагающих овладение способами речевой деятельности, которые формируют познавательную, информационную, коммуникативные компетенции. 
Использование в школьной практике информационно - деятельностных моделей обучения активизирует познавательную деятельность учащихся. Электронная интерактивная доска как раз обладает набором функций, позволяющих учителю создавать на уроке игровую ситуацию, а ученику – воздействовать на процесс обучения. Она позволяет свободно передвигать, изменять объекты, добавлять к ним надписи и совершать другие необходимые  преобразования. Редактирование слайдов, работа с графическими объектами, инструменты «линия», «движение», фото- и видеосъемка позволяют учителю сформировать огромное количество задач: от репродуктивных до поисково-творческих. 
Вот некоторые примеры
1. в 5 классе на уроках русского языка на этапе актуализации знаний (я провожу на последних уроках учебного года) игру – путешествие. Учащиеся, разбившись на экипажи, двигаются от города к городу, от острова к острову (карта составлена в программе Photoshop) и выполняют задания, составленные в игровой форме, игра-превращение предполагает умение подбирать проверочные слова, опираясь на их лексическое значение. Это задание выполняется в двух вариантах разного уровня сложности: в 1-ом с помощью инструмента «карандаш» указываются варианты написания слова в словосочетании или предложении; во втором  варианте учащиеся вставляют пропущенные буквы, пользуясь утилитой множественного копирования. Игра – конструктор предлагает ученикам, « перетаскивая» объекты, создать слова, соответствующие заданным схемам
2. на уроке литературы в 5 классе при изучении темы «Мифы Древней Греции» учащиеся, передвигая объекты как пазлы, воспроизводят эпизод мифа и пересказывают его.

3. с помощью инструмента «движение» на последующих уроках ученикам предлагаю создать «цепочку» из имен богов и героев, последняя буква имени является первой буквой следующего имени. Правильность решения можно проверить на следующем слайде ( он выполнен с применением инструмента «видео»).

4. в классах среднего звена уроки в форме игры- соревнования можно проводить, создавая задания в программах Word, Power Point, Excel. В данных программах мною созданы задания к урокам в форме игры- соревнования по темам «Деепричастие», «Причастие» (тесты, кроссворды в программе Excel). Учащиеся регулярно создают тесты в программе Power Point, т.к. часто оказываются в роли учителя, редактора газеты или репортера.
5. учащиеся 5-7 классов редактируют тексты в программе Word в ходе ролевой игры «В редакции газеты».

6.  Ролевая игра – самая точная модель общения, т.к. в ней предполагается подражание естественной ситуации. Она способствует формированию учебного сотрудничества и партнерства, развитию мотивации совместной деятельности и предполагает усиление личной сопричастности к творческому процессу. Поэтому в 10-11 классах с целью помочь обучаемым освоить произведения не только в интеллектуальном(при помощи слов, языковых знаков), но и в чувственном восприятии (эмоционально), я предлагаю молодым людям побывать в роли режиссера видеороликов и создать, пользуясь программой Move Maker, ролик- ассоциацию по стихотворению. Так, учащиеся 10 класса подбирали иллюстративный материал, музыку к стихам А.Фета, Ф.Тютчева, монтировали ролик и озвучивали его, выразительно читая стихотворение. Получившийся проект представляли одноклассникам, которые на данный момент оказывались в роли художественных редакторов.

7. глубокое «погружение в текст» в 10-11 классах не отменяет, а, наоборот, предлагает игру- путешествие. Например, читая поэму Н.А.Некрасова  «кому на Руси жить хорошо», десятиклассники создают в программе Point или  Photoshop картину странствий героев поэмы, соотносят описываемые события с историческими реалиями.

Таким образом, игры выполняют гносеологическую (познание и развитие), психологическую (воспитание), социологическую (развитие навыков работы в коллективе и с коллективом) функции, а информационные компьютерные технологии обучения помогают учителю разнообразить формы и методы работах на уроках. Важно не увлекаться иллюстративными возможностями мультимедийных средств, а задействовать их, побуждая учащихся к познавательной деятельности.
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